





ESCUELA DE POSGRADO 
 




Vídeo didáctico y competencias del área de ciencia y tecnología en 
 
estudiantes del sexto grado de la I.E. Nº 20403 “Carlos Martínez 
 
Uribe”, Huaral – Lima 
 
 
TESIS PARA OBTENER EL GRADO ACADÉMICO DE: 



























































En memoria de mí Señora Madre Isabel Vara 
Espinoza, por el esfuerzo y dedicación constante en 
formarme como una persona con ética y con un 
pensamiento cabal, para comprender los constructos 





















A nuestro Dios, por guiarme todos los días. A mi madre quien 
más que una buena madre ha sido mi motor y motivo, me ha 
consentido y apoyado en lo que me he propuesto y sobre todo 
ha sabido corregir mis errores; que aun estando lejos la llevo 
siempre en mi corazón y mente. A mi Padre por ser en apoyo 
en mis estudios, en mis logros, en todo; a mis hermanos por 
ser unos grandes amigos para mí, que junto a sus ideas hemos 
pasado momentos inolvidables y ellos son los seres más 
importantes en mi vida. 
Agradecer profundamente a la Universidad César Vallejo por 
brindarme un espacio en su recinto y permitir desarrollarme 
en el ámbito de la educación para un mejor servicio a nuestro 
país y un agradecimiento especial a mi asesor, Dr. Cruz Antonio 
Lip Licham, por la dosis continua de paciencia y motivación para 
ejecutar mi tesis y, de esta manera, cumplir con una de mis metas 
profesionales. Y gracias a todos los que nos brindaron su ayuda en 















Página del jurado iv 
Declaratoria de autenticidad v 
Índice vi 
Índice de tablas vii 
Índice de figuras viii 
Resumen ix 
Abstract x 
I. Introducción 01 
II. Método 18 
2.1. Tipo y diseño de investigación 18 
2.2. Variables y operacionalización 19 
2.3. Población, muestra y muestreo 20 
2.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 22 
2.5. Procedimiento 22 
2.6. Método de análisis de datos 23 
2.7. Aspectos éticos 24 
III. Resultados 25 
IV. Discusión 32 
V. Conclusiones 35 
VI. Recomendaciones 36 
VII. Referencias 37 
Anexos 40 
Anexo 1: Matriz de consistencia 
Anexo 2: Instrumentos de recolección de datos 
Anexo 3: Certificados de validación de los instrumentos 
Anexo 5: Otras evidencias 
vii 
 
Índice de tablas 
 
Tabla 1 Descripción de la variable independiente video didáctico 20 
Tabla 2 Operacionalización de la variable dependiente competencias 
en ciencia y tecnología 
 
20 
Tabla 3 Distribución de la población de los estudiantes del sexto grado 
de educación primaria de la I.E. N°20403 “Carlos Martínez 
Uribe” de la ciudad de Huaral -Lima 
 
21 
Tabla 4 Grupos para la muestra 21 
Tabla 5 Estadísticos de fiabilidad 22 
Tabla 6 Escala de calificación para el nivel de competencias 23 
Tabla 7 Resultados Pre test del grupo control 25 
Tabla 8 Resultados del Pre test - Grupo Experimental 26 
Tabla 9 Resultados Post Test – Grupo Control 27 
Tabla 10 Resultados del Post test - Grupo Experimental 28 
Tabla 11 Estadístico de prueba de hipótesis U de Man Whitney para la 
hipótesis general 
29 
Tabla 12 Estadísticos de prueba Hipótesis especifica 1 30 
Tabla 13 Estadísticos de prueba Hipótesis Específica 2 30 




Índice de figuras 
 
Figura 1 Pre test del grupo control 25 
Figura 2 Pre test del grupo experimental 26 
Figura 3 Post test del grupo control 27 





La presente investigación titulada “Video didáctico y competencias del área de ciencia y 
tecnología en estudiantes del sexto grado de la I.E. Nº 20403 “Carlos Martínez Uribe “, 
Huaral. Lima, tuvo como objetivo general: determinar en qué medida el uso del vídeo 
didáctico, influye el nivel de competencias en el área de Ciencia y Tecnología en los 
estudiantes del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe”, Huaral – Lima. 
El método empleado fue el inductivo, el tipo de investigación aplicada y 
corresponde a un diseño cuasi experimental con un grupo control y un grupo experimental 
al que se aplicó un pre test y un post test. La población estuvo conformada por 53 
estudiantes del sexto grado de primaria y se trabajó con una muestra de 46 estudiantes de 
la institución educativa Nº 20403 “Carlos Martínez Uribe “Huaral – Lima. La técnica 
empleada para recolectar la información fue un test de conocimientos estandarizado que 
se utiliza normalmente en el curso de ciencia y tecnología para el sexto grado. 
Se llegaron a las siguientes conclusiones (a) el uso del video didáctico documental, 
como estrategia de enseñanza en el área de ciencia y tecnología influye el nivel de 
competencias en los estudiantes del sexto grado; (b) el uso del video didáctico de 
reportajes, como estrategia de enseñanza en el área de ciencia y tecnología influye el nivel 
de competencias en los estudiantes del sexto grado; (c) el uso del video didáctico de 
noticias, como estrategia de enseñanza en el área de ciencia y tecnología influye el nivel 
de competencias en los estudiantes del sexto grado; (d) de manera general el promedio 
final del post test del grupo experimental fue mayor que el promedio final del grupo 
control. El grupo experimental alcanzo un calificativo de logro alcanzado y el grupo 
control un calificativo de logro esperado. 
Palabras clave: Video didáctico, documental, reportajes y noticias. 
x  
Abstract 
The present investigation entitled "Educational video and competences of the area of 
science and technology in students of the sixth grade of the I.E. Nº 20403 "Carlos 
Martínez Uribe" Huaral. Lima, had as a general objective: to determine to what extent the 
use of didactic video, influences the level of competencies in the area of Science and 
Technology in the students of the sixth grade of the I.E. 20403 "Carlos Martínez Uribe", 
Huaral - Lima. 
The method used was the inductive, the type of applied research and corresponds 
to a quasi-experimental design with a control group and an experimental group to which 
a pre-test and a post-test were applied. The population consisted of 53 students of the 
sixth grade of primary school and we worked with a sample of 46 students of the 
educational institution No. 20403 "Carlos Martínez Uribe" Huaral - Lima. The technique 
used to collect the information was a standardized knowledge test that is normally used 
in the science and technology course for the sixth grade. 
 
The following conclusions were reached (a) the use of the documentary didactic 
video, as a teaching strategy in the area of science and technology influences the level of 
competences in the sixth grade students; (b) the use of the didactic video of reports, as a 
teaching strategy in the area of science and technology influences the level of 
competences in the sixth grade students; (c) the use of the news didactic video, as a 
teaching strategy in the area of science and technology, influences the level of 
competencies in the sixth grade students; (d) in general, the final average of the post test 
of the experimental group was greater than the final average of the control group. The 
experimental group reached a qualification of achievement achieved and the control 
group a qualification of expected achievement. 





De acuerdo a una investigación realizada en Lima por Educared (2017), menos del 20 por 
ciento de estudiantes de educación se sienten capacitados para definir lo que es una 
educación mediática y solo el 16 por ciento afirmo que de alguna manera se siente 
preparado, estos resultados no nos sorprenden ya que si bien es cierto que el gobierno se 
ha enfocado en incorporar los recursos tecnológicos en los procesos de enseñanza– 
aprendizaje el problema es que han dejado de lado un factor preponderante; el desarrollo 
de capacidades del profesorado en el uso y manejo de la tecnología educativa, es decir en 
la aplicación de las TICs para el desarrollo de clases didácticas y enfocadas en captar la 
atención del alumno. 
En el Perú, las instituciones de educación superior como universidades y 
tecnológicos, no han querido quedarse a la vanguardia del progreso tecnológico y con el 
afán de formar egresados competitivos y que a su vez sean críticos y reflexivos útiles para 
la sociedad y el ambiente donde se desenvolverán, invierten cantidades impresionantes 
de dinero en la adquisición de tecnología de punta sin embargo invierten poco en las 
capacitaciones de los mismos, motivando que esta tecnología de punta muchas veces no 
sea utilizada al no existir un especialista capacitado para la utilización adecuada, lo cual 
es una ejecución incorrecta debido planificarse correctamente antes de invertir. 
En este contexto se hizo referencia al video didáctico, esta estrategia del 
aprendizaje que surge en los años ochenta y que a pesar de su difusión y fácil acceso, 
hasta el momento no se ha explotado su potencial educativo, aun al día de hoy nos 
encontramos con docentes y instituciones que no hacen uso de tamañas herramientas y 
grandes capacidades didácticas ofrecidas por la tecnología actual producto del desarrollo 
científico. Y es que a pesar de las atractivas características y su aportación a la educación, 
lamentablemente como asegura Ferrés (1993), con frecuencia su incorporación en las 
aulas es improvisada y sin un plan racional previamente establecido, probablemente 
porque la formación de los profesores es parcial, ocasionando que el estudiante se sienta 
abrumado o en extremo aburrido y nada motivado de observar algún video sugerido y lo 
que es peor un menosprecio del video como posibilidad didáctica, Por otra parte, 
consideramos al igual que Joaquín, García y Carrasco (2009), que los espacios virtuales 
educativos no tienen como propósito finalizar con las actividades formativas presenciales 
tradicionales, sino que deben ser complementarios a éstas, lo que permitiría una mejora 
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importante de la forma de comunicarse entre docente y alumno, como en los recursos 
docentes utilizados en el proceso de enseñanza. El video es con seguridad uno de las 
herramientas didácticas o medios que ha despertado en los últimos años bastante interés 
y que poco a poco se ha ido incorporando en la enseñanza-aprendizaje. (Alvarez D., 
Loayza A. y Alvarez T., 2015, p. 3) 
De acuerdo con Martin y Basilotta (2017), el número total de jugadores de 
videojuegos en todo el mundo se estimó en 1.800 millones en 2015, además, la industria 
del juego digital ha crecido significativamente en los últimos años, considerando que en 
el mercado se valoró en 996 millones de euros en España y el mercado global aumentó 
71,6 mil millones de euros en 2014, es impresionante el aumento de jugadores y interés 
que muestra la población en general en estos temas. Según Newzoo (2016), el mercado 
global crecerá a 99,6 mil millones de dólares (91,7 mil millones de euros) en 2016, y se 
prevé que alcancen los 118,6 mil millones de dólares (109,2 mil millones de euros) en 
2019. Sin embargo, a pesar de los beneficios educativos de los videojuegos encontrados 
en la investigación, el uso de los videojuegos en las escuelas todavía está lejos de la 
práctica convencional debido a las barreras para La adopción de videojuegos para el 
aprendizaje en el aula. Las barreras incluyen los precios de los videojuegos, las actitudes 
de los maestros hacia el uso de videojuegos, las escuelas no poseen la infraestructura 
tecnológica, la crisis económica y falta de apoyo por parte de las instituciones educativas 
o gobiernos regionales y nacionales. Seria crucial en asegurar el libre acceso a nuevas 
oportunidades tecnológicas a todas las clases sociales que conforman nuestro país sin 
dejar grupos aislados por causas de pobreza u otros. 
De acuerdo a la Programación Curricular (2017), elaborado por el Ministerio de 
Educación, en el área de Ciencia y Tecnología en el nivel primario los estudiantes deben 
lograr vincular tres competencias importantes: el primero es indagar mediante métodos 
científicos para construir sus conocimientos, el segundo es explicar el mundo físico 
basándose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra 
y universo, y el tercero es diseñar y construir soluciones tecnológicas para resolver 
problemas de su entorno. 
Los estudiantes de la institución educativa Nº 20403 “Carlos Martínez Uribe”, 
Huaral – Lima, son niños cuyos padres pertenecen al estrato medio hacia abajo, ya que en 
su mayoría son agricultores, comerciantes o brindan servicios de mototaxistas o 
vendedores ambulantes, lo que no les permite contratar servicios como los tiene las 
capitales de los departamentos como son internet o televisión por cable en sus hogares, 
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este hecho hace que los niños y niñas solo cuenten con el acceso a una computadora con 
acceso a internet en la institución educativa, además que son estudiantes que comparten 
poco en familia y no tienen hábitos de estudio adecuados por lo que en la gran mayoría 
de casos no tienen el interés en el aprendizaje fuera de las aulas de clase. A todo esto, 
cabe añadir que las horas en las aulas virtuales se encuentran totalmente copadas que no 
permite que los profesores de otras áreas puedan hacer uso fluido de las TICs. Por lo que 
con el interés de saber qué está pasando en la I.E. N°20403,” Carlos Martínez Uribe”, 
ante el uso del video didáctico como recurso de enseñanza- aprendizaje específicamente 
se investigó el vídeo didáctico y competencias del área de ciencia y tecnología en 
estudiantes del sexto grado de la I.E. Nº 20403 “Carlos Martínez Uribe”, Huaral – Lima. 
Para lo cual se ha realizado este trabajo de investigación que pretende conocer la realidad 
de esta institución educativa en relación al uso de video didáctico ya que de acuerdo a un 
sondeo realizado a priori se ha podido percibir que el 100 por ciento de docentes que 
dictan el curso de ciencia y tecnología a las secciones del sexto grado no muestran interés 
en utilizar este recurso. 
Ribeiro y Gil (2016), en el XIII Simposio Internacional de Informática Educativa, 
realizado en Salamanca presentaron los resultados de su investigación de tipo cualitativo, 
en la que fue privilegiada una investigación-acción, que fue implementada en el 
transcurso de la práctica de enseñanza supervisada, primero se aplicó una encuesta en una 
fase inicial previa a las sesiones de intervención, de forma que se pudo recopilar 
información sobre las opiniones y los conocimientos de los alumnos con respecto a las 
TICs; la segunda encuesta fue aplicado después de las sesiones de intervención en el 
sentido de recoger datos relacionados con la evaluación de los alumnos de la utilización 
del RED. En esta investigación se arribaron a las siguientes conclusiones: (a) la existencia 
de variadísimos recursos digitales en asociación con el fácil acceso a los mismos, hace 
que desde muy temprano los niños tengan un contacto privilegiado con los recursos 
digitales. (b) El uso en espacios no formales de estos recursos digitales se realiza con 
diferentes objetivos y finalidades. En general, estos usos son para beneficio propio donde 
se destaca, de forma preferente, un encuadramiento lúdico que genera en los alumnos 
niveles de motivación y satisfacción elevados. (c) Estos datos vienen a favorecer la 
utilización del RED de forma sistemática, por razones que se refieren a las valencias 




Arrieta, Raillo y Rodriguez (2017), en su tesis magistral, con la metodología de 
investigación – intervención (investigación cualitativa); Cuyo propósito fue el de 
reflexionar a través de las opiniones de los profesores agrupados en distintos espacios 
sobre los elementos que afectan el proceso de enseñanza-aprendizaje en los estudiantes 
de esa institución educativa, concluyó con que algunos profesores se sintieron motivados 
a implementar las estrategias planteadas por el grupo mediador y, que la estrategia 
didáctica implementada permitió establecer espacios de convivencia entre la comunidad 
educativa, desde donde surgieron importantes opiniones, razones, pensamientos y 
prácticas que aportaron diferentes versiones al trabajo de investigación – intervención. 
Zambrano (2018) efectuó un trabajo de carácter experimental para determinar 
cómo el uso de vídeos educativos influye en la construcción de aprendizajes significativos 
en el área de Ciencia y Ambiente en los estudiantes y llega a la conclusión que el diseño 
y aplicación de sesiones de aprendizaje utilizando los vídeos educativos logran que los 
estudiantes progresen en sus aprendizajes. Por su parte Ademole (2017) investigó el 
efecto de la enseñanza utilizando gráficos, muestras reales y videos sobre el rendimiento 
de los estudiantes, sus hallazgos indicaron que los modelos y videos reales son los mejores 
materiales de enseñana-aprendizaje que se pueden usar; por lo tanto, es lo que recomienda 
para el uso de los docentes.. 
Rodriguez, López. y Mortera (2017) tuvieron como objetivo el determinar el 
impacto en el desempeño academico, la motivación y el grado de satisfacción de los 
alumnos de educación media básica al implemantar el video como recurso educativo 
abierto, bajo la modalidad blended learning, en la enseñanza de la asignatura de las 
matemáticas. En donde a traves del post test y la observación de varias actividades se 
detectando una considerable mejoría en el desempeño académico del grupo experimental 
con respecto al grupo de control; mostrando a su vez un alto grado de motivación y 
satisfaccion hacia la modalidad a distancia apoyada en el uso del video. 
Ivarra y Aguilar (2015) concluyeron que los alumnos no se desempeñaban 
eficientemente en el desarrollo de sus capacidades para la producción de textos narrativos 
escritos debido al desconocimiento de estrategias metodológicas que motiven su interés; 
pero si aprenden a utilizar los recursos tecnológicos abiertos que ofrece el internet es decir 
las TICs, como estrategias metodológicas innovadoras e interactivas, es posible que 
mejoren sus capacidades. 
Pozú (2001 concluyó que es importante establecer una relación entre los 
contenidos de los vídeos educativos y las competencias a lograr en los alumnos. Esto es 
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clave para que el vídeo se constituya como un recurso que complemente la acción de 
enseñar y aprender. 
Tan y Pearce (2011) realizaron un estudio de caso sobre el uso de videos de 
YouTube para aprender y enseñar en un curso introductorio de sociología durante 10 
semanas en la Universidad de Durham-Fundación Central, que prepara a estudiantes 
maduros e internacionales para su licenciatura. Este curso se impartió en dos campus a 
tres clases de estudiantes una semana, con 75 estudiantes en total. En primer lugar, se 
indagó sobre el ver videos en clase y si esta era una forma válida y efectiva de apoyar y 
mejorar el aprendizaje; los resultados sugirieron un amplio apoyo para esta práctica, 
aunque se sugirió la inclusión de más y mejores explicaciones e integración adecuada de 
materiales; en segundo lugar, se observó que uno de los beneficios clave de usar videos 
en clase fue la capacidad para iniciar clase y discusión basada en el video que se había 
visto, en tercer término se evaluó la utilidad de los videos en línea; aunqque no se llegó a 
un concenso, donde primó la percepción de la importancia del profesor como guía. 
Cusipoma (1998) llegó a once conclusiones siendo las principales, la referida a 
que el uso del vídeo educativo para ayudar al proceso de enseñanza–aprendizaje que se 
imparte en las instituciones educativas se viene realizando con gran aceptación por parte 
de los docentes y entusiasmo de los alumnos; pero esta actividad se viene ejecutando de 
manera incipiente, tan solo como un elemento de apoyo superficial, sin aprovechar su 
verdadero valor de auxiliar educativo en el aula. La segunda fue que su uso no está siendo 
ejecutado de manera científica y profesional dentro de un marco estructural, formal y 
pedagógico, el uso más bien se viene realizando de manera empírica y tan solo con el 
buen entusiasmo y buen tino de los docentes, que no han diseñado instrumentos que 
permitan medir el efectivo aprendizaje del alumno con el visionado de los programas o 
vídeos y por otro y además con la falta de un proceso metodológico para su mejor 
aprovechamiento. 
Medina y Dominguez (2011), citando a Gee y Levine (2009), muestran que los 
medios digitales ofrecen el potencial para refinar las habilidades necesarias para el éxito 
en este mundo globalizado y que pueden mejorar el aprendizaje de la lectura tradicional 
impresa y comprensión de la situación en las áreas de contenido. Los autores describen 
como ejemplos los juegos Urban Science y Quest Atlantis, en que los estudiantes 
desarrollan competencias tales como la resolución colaborativa de problemas y la 
alfabetización mediática; señalan que los juegos permiten a los jugadores ser productores 
y no solo consumidores porque junto con el diseñador, las acciones del jugador co-crean 
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el juego mundo. A medida que los jugadores toman decisiones sobre qué construir en Rise 
of Nations, qué habilidades y misiones para elegir en The Elder Scrolls: Morrowind, o qué 
decisiones morales tomar. En Star War: los jugadores de los Caballeros de la Antigua 
República son tanto diseñadores del juego como los innovadores originales: de esta 
forma, los jugadores, no solo se divierten, sino también desarrollan la creatividad y el 
pensamiento crítico; en la misma línea de investigación, Engenfeldt y Nielsen (2009) 
mstraron un área que siempre ha atraído la atención de investigadores interesados en el 
uso educativo de los juegos de ordenador. (…) la motivación esencial de cualquier juego 
es facilitar el aprendizaje; del mismo modo, Marqués (2001) los clasifica teniendo en 
cuenta la estructura del videojuego. y el desarrollo de diferentes habilidades: Juegos 
Arcade (Plataforma de Juegos): Pacma, Sonic, Doom, Street Fighter, etc. Sports Games: 
FIFA, PC Football, NBA, Formula uno, etc.; Aventura y RPG games: King Quest, Indiana 
Jones, Final Fantasy, etc. Simulaciones y construcciones: Flight Simulator, Sim City, 
Tamagotchi, etc. juegos de estrategia: Stratego, Warcraft, Age of Empires, Civilization, 
etc. Puzzles y juegos de lógica.: Guest, Tetris, etc. Juegos de preguntas, Trivias, etc. Para 
el presente trabajo solo nos interesan los videos de uso complementario en procesos de 
enseñanza-aprendizaje: deportes, aventura, simulación, estrategia, instructivo, 
dependiendo del uso en diferentes áreas del currículo y disciplinas de enseñanza-
aprendizaje. Por su parte Clemente (2012), propone la siguiente taxonomía para facilitar 
las áreas de proceso de instrucción de Geografía, Historia y Arte: Artístico (Misión Van 
Gogh, Versalles, etc.), histórico (Aventura, Friendware, Aztecas, Cleopatra, Campañas de 
Napoleón, etc.), Geográfica (La aventura de los continentes), Complejo e integrado (Wall 
Street Trader, Railroad Tycoon, Age of Empires, Civilización, César, etc.). Además, 
considerando la interesante discusión publicada recientemente en la revisión de 
investigación educativa de dos metaanálisis sobre el tema (Tobías, 2011), la importancia 
del impacto que los videojuegos pueden tener en el rendimiento estudiantil es obvio, 
especialmente en el aprendizaje de segundas lenguas, y al mismo tiempo la importancia 
de no limitar el análisis de las consecuencias, sino que incluye principalmente las 
emociones y efectos sociales también. 
Por lo cual la Formulación del Problema descrito en los párrafos anteriores lleva 
a la siguiente interrogante: 
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¿En qué medida el uso del video didáctico influye el nivel de competencias en el 
área de Ciencia y Tecnología en los estudiantes del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos 
Martínez Uribe”, Huaral – Lima? 
 
Al respecto, las teorías y enfoques conceptuales donde se enmarcan la investigación 
pueden definir sobre que las TICs ofrecen variados recursos para apoyar el proceso de 
enseñanza-aprendizaje, tal es asi que es util para aquellos que no poseen ningun 
conocimiento sobre el tema como para aquellos que quieren profundizar en determinados 
tópicos, (Caccuri, 2013), por lo que hace mas de tres decadas las escuelas primarias han 
intentado incluirlas en su proyectos educativos, aunque esto queda supeditado a la 
demanda social y a las posibilidades económicas, tanto de autoridades educativas como 
padres de familia, ya que es necesario la implementacion de aulas de innovacion y/o 
recursos audiovisuales en las aulas de estudio. De acuerdo con Caccuri (2013), la 
inclusion de las Tics se desarrolla en cuatro escenarios que conviven juntos, pero que no 
se vinculan, estos escenarios son: (a) Iniciación al manejo instrumental, (b) Ejercitación 
y esfuerzo, (c) apoyo didactico de los docentes y (d) aprendizaje por descubrimiento. Los 
diferentes recursos audiovisuales que el docente es capaz de usar y las capacidades que 
tiene cada estudiante para hacer o producir algo, ya que ofrecen y repercuten gracias a las 
practicas adecuadas en la generación de nuevos entornos, tipos y facilidades para el 
aprendizaje sin olvidar los medios que pueden ofrecer para el autoaprendizaje y 
aprendizaje comun entre alumnos de distintos contextos culturales y fisicos. (Romero, 
2010, p. 127) 
Tanto Atencia (2009) como Blázquez y Lucero (2002), definen los medios 
didácticos o videos educativos como cualquier elemento utilizado por el profesor con 
independencia del soporte que se use para el desarrollo de sus estrategias de aprendizaje 
para ayudar a los estudiantes a comprender los conceptos de un determinado tema (p. 
186). Por su parte Segura (2007) afirmó que el video didáctico es “un objeto de 
aprendizaje”, ya que tiene un valor por si mismo de acuerdo a la percepcion de las 
personas que lo utilizan. El uso de las imagenes en los videos son útiles para todas las 
edades y para todos los grados de la enseñanza ya que facilita la retención de saberes. Y 
va a depender de la utilidad que tenga para el individuo que lo requiera. (p.58). Estos 
objetos antes de su uso deben ser clasificados ya que deben responder a la unidad didactica 
de aprendizaje que haya planteado el tutor o profesor. En la producción de videos algunos 
autores suelen considerar la siguiente especifidad de videos: Informativo, 
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argumental, Educativo y Musical, pero como esta clasificación no opera en la realidad y 
en la vida practica ya que para fines de educación puede concebirse un sinfín de 
combinaciones como por ejemplo ralizar un documental con fines didacticos o un 
reportaje e incluso un musical.(Daza, 1990). Un video tiene cualidades para servir en la 
enseñanza–aprendizaje, cuando: (a) el audio y video tienen referencia con la promacion 
de los contendios de clase, (b) el audio y video son adecuados y a la medida del grupo de 
alumnos a los que esta dirigido, (c) incluye componentes que facilitan la asimilación y la 
comprension. 
Alvarez, Loayza y Alvarez (2015), manifestaron que para utilizar los videos 
didacticos en el aprendizaje se suele partir de las siguientes situaciones iniciales: (a) se 
conocen las necesidades y uno mismo edita su video, (b) se conocen los requerimientos 
y se encuentra un video ya producido que resulte adecuado y (c) encontramos un video 
que por su contenido parece interesante y sabemos que podria utilizarse para 
determiandos contenidos. Aunque la primera premisa es la ideal no se puede llevar a cabo 
con frecuencia por que en las escuelas o en los hogares de los maestros no se cuenta con 
los materiales necesarios. Por lo que la segunda y tercera situación son las mas comunes, 
solo hay que procurar que sea del interes del educando y adecuado a lo que se quiere 
transmitir. En todo caso, es sutil ser consistentes de que el vido es un medio de gran 
utilidad en la enseñanza cuando es empleado correctamente. 
Plantear nuevas estrategias para educar es un hecho que se convierte en desafio 
para el docente y de acuerdo a Ramirez (2012), “el video didactico se vuelve agradable y 
puede producir efectos significativos dentro del aprendizaje”. Asi mismo señala que el 
“video educativo se convierte en un material, en un metodo y una estrategia para la 
mediación pedagógica” (pp 104-105). Del mismo modo Castillo (1995), planteo que el 
video didactico tendra cabida siempre que propicie “la discusión, el dialogo, la reflexion 
y la participacion”. Lo mismo opino Kaplun (1985), afirmando que un medio audiovisual 
es valido si moviliza interiormente a quienes lo reciben, del mismo modo si problematiza, 
si genera dialogo y participacion asi como de toma de conciencia.(p.105) 
Para Bravo (2000), el video didáctico es una herramienta de aprendizaje así como 
un medio de enseñanza con el que se logra un alto grado de animación que permite a los 
estudiantes mejorar el dominio de algún tema de su interés, ya que les es posible 
retroceder o adelantar lo visualizado cuantas veces quieran, por lo que Monteagudo , 
Sanchez y Hernandez, (2015), establecen que: un video didáctico no solo es un medio de 
comunicación con lenguaje propio, sino que el receptor puede desarrollar ideas o 
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pensamientos que cambian su manera de pensar o sentir. Lo que le permite ordenar y 
mejorar en el uso de técnicas que puede repasar una y otra vez en diferentes momentos 
de acuerdo a su disponibilidad de tiempo y esto lo hace de fácil acceso. (p. 2). Cuando se 
proyecta un video, se debe hacer una presentación previa informando sobre lo que se hará 
con él, que vamos a ver, para que lo vamos a ver, cual es nuestro objetivo. De lo contrario, 
sino compartimos esta información, lo que se provocara es desconcierto, incertidumbre. 
Lo opuesto de lo que debería propiciarse en una situación de aprendizaje (Barbera, 2002, 
p. 141). Las visualización de imagenes son poderosos estimulos paro la mente humana. 
Esos atributos ademas de haber sido reconocidos son utilizados como instrumentos de 
perrsuasión y dispositivo de poder desde hace tiempo es mas antes de la invencion de los 
medios mecánicos de produccion audiovisual. (Dussel y Gutierrez, 2005, p. 155) 
Pero se debe tener en cuenta lo dicho por Fandos (1994), el que enseña y se 
propone utilizar un video no “quede fascinado” por las posibilidades y ventajas y omita 
la participacion reflexiva y sobre todo el proceso de la planeación para que los resultados 
didacticos puedan ser mejores. Las ventajas en el uso del video didactico proporcionan 
a los docentes excelentes oportunidades de trabajo sin importar el lugar de aplicación ya 
que se incrementa el interes del alumno quien prestara mayor atención; da la posibilidad 
de unir imagenes y animaciones, sonidos y voces, en efecto posee efectos motivadores de 
acuerdo al uso que le da el profesor; la informacion se acerca al aula la cual no seria tal 
por otros medios, acontecimientos y hechos que de otra forma no se podrian observar (por 
ejemplo los eclipses de sol); aumenta la eficacia y eficiencia de lo que se imparte en clase, 
mejorando la eficacia de la instrucción; el profesor deja de ser el que transmite sus 
conocimientos y habla solo en clase pasa a ser un dinamizador del conocimiento y debera 
sacar provecho de esta nueva forma de aprendizaje didactico, debe estar ligado al plan de 
clase y por otro lado al ser posible las repeticiones incontables de un video puede ser 
vistos las veces que se considere necesario y esto influira en los estudiantes que tienen un 
aprendizaje lento. (Alvarez D., Loayza y Alvarez T., 2015, pp 12-15). 
Las desventajas el uso del video didactico, se genera cuando hay un exceso de 
informacion y esta no esta de acorde a la edad del educando por lo que se debe tener en 
cuenta lo siguiente: (a) duracion, el tiempo que dure un video didactico no debe ser mayor 
de quince minutos ya que si se proilonga demasiado se hace aburrido y el educando 
perdera el interes; (b) retencion, los educandos deben desarrollar la memoria visual y la 
memoria auditiva; (c) defiltrado y procesado, ya que el video contiene una gran cantidad 
de informacion cada espectador captara la misma dea cuerdo a sus capacidades por lo que 
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el docente debe hacer una depuracion en caso haya mucha redundancia; (d) desarrollo de 
ser capaces de dominar el espacio y el tiempo, hay videos documentales que requeriran 
de una exigencia notable para poder entenderlos. (Alvarez D., Loayza y Alvarez T., 2015, 
pp 15-17). 
 
El video didáctico de acuerdo a lo que entiende Cebrián (1994), es el “… que está 
diseñado, producido, experimentado y evaluado para ser insertado en un proceso concreto 
de enseñanza–aprendizaje de forma creativa y dinámica” (p. 34). Del mismo modo que 
otros autores Cebrián (1987), clasifica los videos como de divulgación cultural, 
curriculares, de carácter científico técnico y videos para la educación. Es decir, aquel 
video didáctico que está asociado a la programación curricular y por ende debe estar bien 
diseñado de acuerdo a las edades de los estudiantes tomando en cuenta que utilicen un 
lenguaje apropiado que sea comprensible por los usuarios además que sea claro el tema 
que se desea transmitir (Romero, 2010, p.135). Por lo que el video debe captar la atención 
de la audiencia y evitar que el interés por aprender decaiga. Ya que el video didáctico 
debe formar parte de la programación del docente y despertar la creatividad del estudiante. 
Agama, Trejo, De La Peña, Islas, Crespo, Martinez. y Gonzales (2017), citan a 
Ferrés (2009), quien propone una clasificación basada en las funciones del video en la 
enseñanza-aprendizaje, para él, cada medio utilizado en la educación tiene un campo de 
acción, una serie de características particulares y una aplicación individual, es por eso que 
el video intenta encontrar un identidad específica que determina su función y relación con 
el proceso educativo en otras palabras con la programación que realice el docente ya que 
puede ser informativa, motivadora, expresiva, evaluativa, investigadora, 
recreacional y metalingüística. Por lo que el uso de los recursos audiovisuales es 
multidimensional; puede aplicarse al método constructivo. y al mismo tiempo, permite a 
los estudiantes desarrollar su creatividad y proporciona un acercamiento a las situaciones 
de la vida real, no solo para la parte educativa sino también para la social, medio ambiente, 
que actúa como un medio de comunicación y permite a los estudiantes reflexionar sobre 
Su entorno y forma de pensar (p. 529). Martínez (1991), 
El video documental, definido por Mejia (2015) y Estremadoyro (2003) , como 
un género cinematográfico ajeno al cine de ficcion, que produce la realidad de un modo 
informativo o interpretativo, pero siempre con la intencion de documentarse sobre hechos, 
acontecimientos o lugares, este genero nos muestra una visión de la realidad y el 
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mundo que nos rodea, un documental se considera bien logrado si culturiza y a su vez es 
entretenido, así como trasciende a través del tiempo, un video documental se aplica a 
varios fines como por ejemplo el entretenimiento, el turismo, la divulgación científica, la 
divulgación ecológica, el entrenamiento, entre otros. Este género que se inició con la 
cinematografía, no puede ser clasificado atendiendo a su longitud es identificado por lo 
general con la película de cortometraje, es aún un género desconocido y complejo de 
definir son presentados en la televisión por ejemplo en el canal de Discovery Channel. 
Todo video documental que quiera tener una vigencia en el tiempo debe cumplir con dos 
exigencias: el contenido u objeto de documentación debe ser algo determinado ya sea en 
lo planetario, social o humano, y segundo debe escoger una forma de expresarse muy 
particular. 
El video de reportaje es la explicación de hechos actuales que ya no son 
estrictamente noticia “… es una manifestación informativa que juega con una actualidad 
determinada o latente y no con la actualidad inmediata, propia de la información 
noticiosa”. (Estremodoyro, 2003, pp. 79-80). Cuyo propósito es mostrar hechos o 
acontecimientos que son inmediatos y lo que se pretende es explicar esos acontecimientos 
luego de haber realizado una investigación haciendo lo posible por que sea llamativo para 
el público que lo ve, por lo general, no deben durar más de quince minutos ni menos de cinco 
minutos, aunque el objetivo es mantener el interés del público el mayor tiempo posible. Puede 
ser un relato periodístico descriptivo y/o narrativo de cierta extensión y estilo literario lo 
que no necesariamente es una noticia. El reportaje es un género informativo de fácil 
traducción y acomodo en los medios audiovisuales, que intenta acercar al usuario 
mediante la poderosa fuerza comunicativa de la imagen, la música y los efectos 
especiales, a aquellos temas que afectan al campo de interés habitual de los diferentes 
públicos. (Mejia, 2015, p. 24). 
El video didáctico de noticias, es un género periodístico en el que se participa un 
hecho novedoso a un público amplio y heterogéneo, es decir confirmado por una variedad 
de personas diversa. Este tipo de material se utiliza en las revistas y noticieros de los 
canales de televisión que se transmite en horarios fijos. los videos de noticias se han 
definido como material audiovisual cuyo contenido transmite un episodio novedoso 
reciente o fuera de lo común. (Mejia, 2015, p. 25). Según Martínez (1974), en la 
presentación de las noticias de radio y television, deben tenerse en cuenta lo siguiente: las 
intervenciones del locutor deberan reducir a lo minimo y deberan de ser breves y concisas, 
las noticias que se facilitan tienen que ser pocas y cortas y se tienen que ofrecer 
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textos resumidos y no detallados, omitiendo la mayor parte de los detalles para quedarse 
unicamente los los titulares o hechos concretos (citado por Mejia, 2015, p.26) 
Los recursos o medios didácticos pueden definirse de acuerdo a Blázquez y 
Lucero (2002), como “cualquier recurso que el profesor prevea emplear en el diseño 
curricular”, lo cual tiene por misión ser mediador entre el alumno y el aprendizaje 
significativo, ya que esto apoya las estrategias metodológicas a su vez puede enriquecer 
la evaluación. 
Los recursos didácticos tradicionales como son los libros, folletos, resúmenes, 
pizarras, etc. y los recursos didácticos digitales o apoyados en las TICs han de ayudar en 
el proceso de formación de conocimientos de los alumnos y alumnas es decir a lograr las 
capacidades, competencias y desempeños y de esta manera cubrir los objetivos educativos 
de cada uno de los niveles estructurados en el currículo nacional, por lo cual podría decirse 
que tienen el mismo objetivo y ambos esperan alcanzar el mismo fin que es lograr la mayor 
afinidad con la educación del educando. El uso del internet que ofrece espacios de trabajo 
de forma personal y grupal ya sea a partir de una página, un blog, un juego los que ofrecen 
plataformas para trabajar sobre los contenidos y actividades curriculares. Estos no basta 
con tenerlos, hay que aprovecharlos y es necesario que se pongan en aplicación. 
El empleo de recursos didácticos requiere una explicación clara e integral del 
proceso, diseño y una adecuada presentación de los contenidos usando para esto como 
herramienta la programación de unidades didácticas (Medina, Domínguez y Sánchez, 
2008, p. 2). Por su parte, Marqués (2000) así como, Rodriguez, Pulina. y Lanfranchi, 
(2015), señalaron que, los recursos didácticos cumplen una serie de funciones como por 
ejemplo la motivación, la información, la guía al aprendizaje, la creación, organización y 
aplicación de nuevos conocimientos, la evaluación además de facilitar simulaciones para 
la observación, creatividad, exploración y sobre todo la experimentación. 
Cacheiro (2011), citando a Spiegel (2006), señala que es posible realizar una 
transcripción de un video a diferentes idiomas y lenguajes sin limitar a la audiencia, la 
información que se presenta es ordenada y al poder repetirlo las veces que uno crea 
conveniente, sirve para ejercitar y practicar determinada enseñanza (p. 34-35). Señalando 
a su vez que los recursos didácticos ligados a las TICs para ser usados por los docentes 
deben cumplir determinados estándares de acuerdo a la ISTE (Internacional Society for 
Technology in Education), ya que deben estar centrados en dar facilidades a los 
educandos para que ellos desarrollen sus propios aprendizajes utilizando su creatividad, 
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el desarrollo del aprendizaje debe ser de acuerdo a su contexto y características 
individuales de cada uno, que cada alumno sienta el deseo de ser innovador, sin dejar de 
ser responsable y un ciudadano digital (p. 72). Según el autor anteriormente mencionado, 
los recursos didácticos que las nuevas tecnologías nos traen han de ser acorde a estándares 
que ya se han fijado por la institución ISTE, de esa forma se garantiza su correcto 
desempeño y que cumplan con su objetivo principal que es favorecer el aprendizaje. Si 
estas tecnologías no estuviesen estandarizadas no se podría garantizar que ciertamente va 
a ser útil o no la aplicación de determinada TIC en el desarrollo del aprendizaje escolar. 
En esta tesis hemos determinado que la aplicación de estándares establecidos para el 
desarrollo de TICS es crucial. 
Rodriguez , Pulina y Lanfranchi (2015), afirmaron que los videojuegos tambien 
estan diseñados para desarrollar habilidades o estan implementados para realizar 
ejercicios de aprendizaje mientras estas jugando, entre los ejemplos podrian ser el juego 
Prime Climb, cuyo objetivo es enseñar la factorización o Magalú que es un juego que 
ayuda a practicar habilidades del lenguaje y comunicación. (p.148). este tipo de 
videojuegos han sido diseñados solo para entretenimiento, pero se ha descubierto que 
representan tambien un desafio intelectual y por esta razon podrian ser utilizados para 
fomentar habilidades cognitivas. Sin embargo, debemos tener en cuenta que la elección 
de los videojuegos es importante por muhas razones. En primer lugar, debemos encontrar 
videojuegos que sean efectivos en mejorar una cierta capacidad cognitiva; En segundo 
lugar, los videojuegos deben ser adecuados para personas con discapacidad, por lo que 
los videojuegos deben seguir. ciertos criterios técnicos, tales como ser fácil de entender, 
adoptar y fácil de seguir las instrucciones para activar los programas, para requerir 
movimientos simples. (pp 149-150). Como se indica anteriormente, los videojuegos 
resultan beneficiosos para el desarrollo cognitivo sin estos haber sido inicialmente 
realizados para dicho fin, puesto que el autor menciona dos videojuegos cuya aplicación 
ha moestrado un progreso intelectual a pesar de que estos videojuegos hayan sido creados 
unicamente con el proposito de entretener a los niños, y esto crea enfasis sobre la valiosa 
herramienta latente que pueden llegar a ser si se desarrollan con mas detenemiento y se 
aplican correctamente en el uso de TICs en la educacion. 
Introduciendo las TICs en la educación es necesario entender conceptualmente lo 
que es tecnologia educativa, Tobias, Duarte y Kemczinski (2015), citando a Bueno 
(1997) , conceptuan la tecnología como un “proceso continuo a traves del cual la 
humanidad moldea, modifica y genera su calidad de vida”. Ya que la tecnologia elige un 
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tipo de cultura, que esta necesariamente relacionado con el momento social, politico y 
económico por lo que debe darse prioridad a la formacion de los docentes, y dado que es 
dificil acceder a todos los rincones de un pais los videos son un recurso pedagogico. De 
igual manera Agama, Trejo, De La Peña, Islas, Crespo, Martinez. y Gonzales (2017), 
opinaron que los recursos audiovisuales como estrategia de enseñanza fomentan el 
cambio desde las formas tradicionales de educación para una adaptación de las 
tecnologías recientes que se han insertado en los modelos educativos, que utiliza y 
dispone los recursos reales para empoderar el proceso de aprendizaje . El uso de videos 
puede llevar a los estudiantes a un mejor nivel de comprensión basada en los sistemas 
acústicos y ópticos que actúan como un complemento de los métodos de enseñanza 
clásicos, además de reducir el tiempo dedicado a ello (p.528). Estos dos autores hacen 
una clara referencia a lo que las nuevas tecnologias aportan en la experiencia del 
aprendizaje, por una parte se menciona que el desarrollo tecnolgico cambia y afecta no 
solamente en el ambito educativo, sino en todas las areas y aspectos de la vida. Asi se 
establece una clara relacion entre la el momento social, politico y economico con la 
tecnolgocia y los cambios de la misma. Por otro lado se menciona de forma mas directa 
que los recuros tecnologicos en forma de videos o audios añaden y complementan la 
forma de enseñanza que se viene impartiendo actualmente, es asi que resultan muy utiles 
y beneficiosos para la didáctica educativa. 
Por otro lado el Colectivo Educación Infantil (2014) conceptua las competencias 
como: los “conocimientos y habilidades” que cada individuo posee en su interior lo cual 
le permite interactuar y responder de cierta manera al medio ambiente que lo rodea. “Una 
competencia no es estática”; por el contrario, a medida que un individuo va aprendiendo 
cosas nuevas va asimilando nuevas competencias y desarrollando nuevos aprendizajes, 
siendo así que cada individuo logre diferentes niveles de desempeño cada vez más altos 
los cuales ayudaran a desarrollar las competencias. (p. 6). 
Según Hidalgo (2003), la competencia es una asociación articulada de 
desempeños que progresivamente se convertirán en capacidades que van a permitir que 
el sujeto al aplicarlos en su vida cotidiana se desempeñe con éxito en cada situación que 
se le presente (p.39), por otro lado, Sánchez (2003), manifiesta que las competencias son 
enunciaciones que refieren lo que un individuo es capaz de forjar al poseer los 
conocimientos, las destrezas, habilidades y actitudes necesarias para su ejecución (p.71). 
Añadiendo que las competencias educativas están vinculadas al aprendizaje para el 
dominio (cognitivo, afectivo y motriz) que articula B. Bloom con los objetivos de la 
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educación y con los tipos de resultados de aprendizaje propuesto por R. Gagné que en su 
taxonomía respectiva considera estos tipos de aprendizaje: “…información verbal, 
habilidades intelectuales, estrategias cognoscitivas, actitudes y destrezas motoras”. 
(p.73). Estos tres autores definen lo que es la competencia y la competencia educativa, 
desde lo general, que es la competencia en la vida cotidiana que tiene que ver con la 
capacidad que un individuo demuestra en su día a día, hasta lo más especializado donde 
el individuo va formando destrezas y habilidades, luego las competencias educativas son 
fácilmente definidas según la taxonomía de R. Gagné. 
Para Calero (2007), una competencia constituye un conjunto de capacidades, 
conocimientos, y saber hacer, organizados adecuadamente para realizar un quehacer o un 
conjunto de quehaceres que satisfagan exigencias sociales de índole escolar. Estas 
competencias se manifiestan por los comportamientos observables y son evaluables. De 
modo que trabajar con competencias es preocuparse por los logros reales del aprendizaje, 
mucho más si está respaldada por evaluaciones y reforzamientos sistemáticos. (pp.103, 
108). Las capacidades definidas en el Curriculo Nacional (2017), se entiende como 
“recursos para actuar de manera competente. Estos recursos son los conocimientos, 
habilidades y actitudes” que utilizaran los alumnos para enfrentar una determinada 
situación.estas capacidades son menores a las competencias que son mas complejas. 
Del mismo modo las competencias, se definen como: “la facultad que tiene una 
persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propósito específico 
en una situación determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético”. 
(Ministerio de Educación, 2017, p. 36), asi mismo, ser competente supone ademas de 
comprender la situación tener la habilidad para desempeñarse ante tal o cual situacion, 
asimismo significa que el estudiante debe aprender a aprovechar los recursos con que 
cuenta en el medio donde se desempeña, y aprender a armonizar sus peculiaridades 
personales, con habilidades socioemocionales lo que hara mas eficaz su relacion con 
otros. Por lo mismo el progreso de las competencias en los estudiantes es una cimentación 
permanente, intencional y facultado de reconocer la realidad, propiciada por los docentes 
y las instituciones educativas, este desarrollo se da a lo largo de la vida y tiene niveles 
esperados por cada ciclo y area de estudios. (Ministerio de Educación, 2017, p. 37). 
El Curriculo Nacional de la Educación Basica pretende alcanzar treinta y un 
competencias y ciento diez capacidades en el egreso del estudiante de educación basica. 
Dado que el presente trabajo abarca solo el curso de ciencia y tecnologia nos abocaremos 
a describir lo pertinente. (Ministerio de Educación, 2017, p. 42). 
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De acuerdo al Curriculo Nacional, los estandares de aprendizaje son las 
representaciones del desarrollo de las competencias en niveles cada vez mas complejos, 
en todo el procesode la Educación Basica, de acuerdo al orden que siguen la mayoria de 
alumnos que avanzan en una competencia determinada. (Ministerio de Educación, 2017, 
p. 43), tal es asi que los estandares proveen de una valiosa información para la 
retroalimentacion de los alumnos sobre lo que han aprendido y asi se puede seguir 
avanzando (Ministerio de Educación, 2017, p. 43). 
De acuerdo a lo señalado en el Curriculo Nacional los desempeños son las 
“descripciones específicas” que deben cumplir los alumnos para lograr asi desarrollar las 
competencias (estándares de aprendizaje). Estos desempeños son posibles de medir ya 
que el docente puede observarlos, los estudiantes deben encontrarse en la capacidad de 
demostrarlo durante el proceso de enseñanza-aprendizaje o en el momento que culminen 
el nivel o ciclo académico (Ministerio de Educación, 2017, p. 44). 
Para lograr que los estudiantes alcancen estas competencias es indispensable 
poner en práctica cualidades propias del quehacer científico. Por esta razón, el Ministerio 
de Educación ha trazado rutas del aprendizaje que busca provocar que cada estudiante sea 
curioso, objetivo haga uso de lo aprendido en el quehacer científico para buscar la validez 
de sus datos, así como se convierta en un ser humano crítico y reflexivo. Por lo que las 
competencias a lograr están relacionadas a la indagación, explicación diseño y 
construcción de soluciones. Asimismo, la capacidad para discernir entre lo bueno y lo 
malo, el manejo adecuado ante lo incierto, aprender a ser tolerante ante el rechazo o las 
contradicciones, aceptar la naturaleza de la exploración científica y trabajar en equipo. 
(Ministerio de Educación, 2013, p. 56) 
La Justificación de la investigación de este estudio es la invitación a los docentes 
a reflexionar y replantear el modo en que hasta el momento desarrollan el proceso 
enseñanza – aprendizaje para apoyarse en materiales didácticos eficaces como el vídeo 
didáctico, del mismo modo se beneficiarán los educandos, pues la innata curiosidad de 
éstos por conocer el mundo en que vivimos se reforzará con la temática que abordarán los 
vídeos didácticos que los profesores pondrán a su alcance. Además, fortalecerán su 
espíritu investigativo y afianzarán su interés por cuidar la salud del ambiente. Esta 
investigación tiene un aporte teórico en cuanto pretende determinar el uso del video 
didáctico con las competencias en la práctica contribuirá al mejoramiento del proceso de 
aprendizaje y pueden, ser metodología e instrumentación ser utilizados en otros similares 
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Esta investigación tuvo como objetivo general “Determinar en qué medida el uso 
del vídeo didáctico, influye el nivel de competencias en el área de Ciencia y Tecnología 
en los estudiantes del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe”, Huaral - 
Lima”, mediante un estudio cuasi experimental cuyos procedimientos de aplicación se 
muestran en el anexo. Se utilizó en ambos grupos pruebas de evaluación específica en 
antes y después del periodo de aplicación. 
Para tal efecto se han planteado los siguientes objetivos específicos: 
Determinar en qué medida el uso del video didáctico documental, de reportaje y 
de noticias, influyen el nivel de competencias del área de Ciencia y Tecnología en los 
estudiantes del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe”, Huaral – Lima. 
 
El propósito del trabajo fue identificar el logro del nivel de aprendizajes en el área 
de ciencia y tecnología, diseñar, aplicar y evaluar el procedimiento propuesto a través de 
su aplicación en 4 sesiones de aprendizaje, utilizando videos educativos para el logro de 
desempeños y capacidades, del mismo modo determinar si existe diferencia significativa 
en el nivel de logro de aprendizajes, por esta intervención con el mencionado recurso 
educativo. 
Para tal efecto, se planteó la siguiente hipótesis general: 
El uso del video didáctico, influye el nivel de competencias en el área de Ciencia 
y Tecnología en los estudiantes del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe”, 
Huaral – Lima. 
Del mismo modo y en el mismo contexto, se plantearon las hipótesis específicas: 
El uso del video didáctico documental, influye el nivel de competencias en el área 
de Ciencia y Tecnología. 
El uso del video didáctico de reportaje, influye en el nivel de competencias en el 
área de Ciencia y Tecnología. 
El uso del video didáctico de noticias, influye en el nivel de competencias en el 






En esta investigación se ha empleado el método inductivo, ya que la intención del 
investigador es la de poder aportar elementos e información que permitan la comprensión 
de fenómenos similares en realidades diferentes; al respecto Cerezal (2004), refiere que 
el método inductivo tiene como base directa la sucesión de los hechos y fenómenos de 
forma repetitiva enunciando la realidad, encontrando los rasgos comunes en un grupo 
definido, para llegar a conclusiones de los aspectos que lo caracterizan. Por lo que se 
pretende realizar una serie de pruebas que servirán luego para realizar el análisis y de 
acuerdo a ello poder arribar a un resultado que responda al problema plantado. 
 
 
2.1. Tipo y diseño de investigación 
 
El tipo de investigación es aplicada porque pretende contribuir con la solución del 
problema, al respecto Villegas (2000), define la investigación aplicada como “un tipo de 
investigación que toma lo que en materia de conocimiento ha logrado la investigación 
pura, a efecto de hacer un serio esfuerzo para convertirlo en tecnología, es decir, tiene 
fines prácticos”. (p.71) lo que en otras palabras está orientado a resolver problemas de la 
vida diaria, además está diseñada con un enfoque cuantitativo porque hace uso de 
estadísticos para contrastar las hipótesis planteadas. Al igual que durante el proceso de 
obtención y análisis de información; en este sentido, es correlacional porque buscó 
conocer si existe relación causal entre las variables, al respecto Hernández (2014), 
afirmó:” Este tipo de estudios tiene como finalidad conocer la relación o grado de 
asociación que existe entre dos o más conceptos, categorías o variables en una muestra o 
contexto particular”. (p.93); también fue cuasi experimental y de corte longitudinal 
porque pretende determinar mediante la manipulación de una variable (uso del video 
didáctico) su efecto sobre la otra variable, en un período determinado de tiempo 
(Hernández, Fernández y Baptista, 2014) 
El diseño de investigación planteado corresponde al cuasi experimental, con grupo 
experimental y grupo control con pre y post test; siendo el esquema como sigue: 
 
 
G.E. A1 X A2 
 




A1 = Pre-Test del grupo experimental 
A2 = Post-Test del grupo experimental 
X = Programa de actividades significativas 
B1 = Pre-Test del grupo control 




2.2. Variables y Operacionalización 
 
La variable independiente, en este caso: vídeo didáctico y la variable dependiente: 
competencias en ciencia y tecnología. Operacionalmente se pretende conocer su eficacia 
mediante la técnica de la evaluación y la aplicación del instrumento: pruebas objetivas 
(pre y post test). 
Se define el video didáctico de acuerdo a su principal característica y circunstancia 
necesaria como un material que está diseñado, producido, experimentado y evaluado para 
ser insertado en un programa curricular concreto de enseñanza-aprendizaje en forma 
creativa y dinámica (Márques, 2001). El video didáctico debe ser de ayuda al profesor 
para dar apoyo puntual en la clase impartida y generar que los estudiantes despierten el 
interés y la creatividad en el tema presentado. 
Del mismo modo las competencias, se definen como: “la facultad que tiene una 
persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propósito específico 
en una situación determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético”. 
(Ministerio de Educación, 2017, p. 36), asi mismo, ser competente presume ademas de 
comprender el contexto donde se desenvuelve, tener la habilidad para desempeñarse ante 
tal o cual situacion, asimismo significa que el estudiante debe aprender a aprovechar los 
recursos con que cuenta en el medio donde se desempeña, y aprender a armonizar sus 
peculiaridades personales. Por lo mismo el progreso de las competencias en los 
estudiantes es una cimentación permanente, intencional y facultado de reconocer la 

















Material audiovisual cuyo contenido presenta 
aspectos ya sea de la vida real o no, basado en 
documentos ya sea un hecho, una historia, una crónica 







Video didáctico de 
reportaje 
 
Material audiovisual cuyo contenido presenta una 
nota informativa sobre algún acontecimiento 
noticioso real, de preferencia actual. 
  
 




Material audiovisual cuyo contenido transmite un 






Operacionalización de la variable dependiente competencias en ciencia y tecnología 
 









Comprende y usa 
conocimientos sobre 
seres vivos; materia y 
energía; biodiversidad, 





Respuesta a los 
reactivos de los test 
Logro destacado 
(AD=17 a 20) 
Logro esperado 
A = 13 – 16) 
En proceso 
(B = 11 – 12) 
En inicio 
(C = 0 – 10) 
 
Evalúa las implicancias 
del saber y del querer 





2.3. Población, muestra y muestreo. 
 
La población del presente estudio está compuesta por educandos del aula “A” y” B” del 
sexto grado de educación Primaria; lugar I.E. N°20403 “Carlos Martínez Uribe” de la 




Distribución de la población de los estudiantes del sexto grado de educación primaria 
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Al respecto Según Arias (2006), define población como “un conjunto finito o 
infinito de elementos con características comunes”, para los cuáles serán comunes las 
conclusiones de investigación. Por lo cual deben ser precisos y claros tomando en cuenta 
que los recursos son limitados (p. 81). Así mismo, Chávez (2007), define la población 
como “el universo de estudio de la investigación, sobre el cual se pretende generalizar los 
resultados, constituida por características o estratos que le permiten distinguir los sujetos, 
unos de otros”. (p.162). 
De igual manera, Corbetta (2007), define a la población como “un conjunto de 
N unidades, que constituyen el objeto de un estudio; donde N es el tamaño de la 
población”. (p. 274) 
La muestra como refiere Bavaresco (2006), se hace necesaria si “se hace difícil 
el estudio de toda la población, es necesario extraer una muestra, la cual no es más que 
un subconjunto de la población, con la que se va a trabajar”. (p. 92), por lo cual se ha 
empleado el muestreo por conveniencia ya que en el grupo experimental se cuenta con 23 
estudiantes por lo que del grupo control también se tomaran 23 estudiantes haciendo un 
total de 46 estudiantes del sexto grado de las secciones “A” y “B”. 
Tabla 4 








 VARONES MUJERES VARONES MUJERES 
SUB TOTAL 13 10 11 12 
TOTAL 23  23 
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Para el tratamiento estadístico de los datos, se utilizó el programa informático 
SPSS versión 23. 
 
2.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 
 
Se empleó el pre test y el post test que son pruebas objetivas que constan de 10 preguntas 
cada una las cuales son aplicadas frecuentemente en las sesiones de aprendizaje para la 
evaluación del curso de ciencia y tecnología, estas pruebas fueron aplicadas al iniciar y al 
finalizar cada sesión de aprendizaje a cada uno de los grupos (grupo control y grupo 
experimental), 
Para determinar la confiabilidad de los instrumentos pre y post test, se realizó una 
prueba piloto, con una muestra compuesta por 10 sujetos (estudiantes de sexto grado de 
primaria de otra institución educativa aledaña en la localidad de Huaral), de características 
similares a la muestra de investigación; a los resultados obtenidos se le aplicó el 
estadístico Alpha de Cronbach, del programa SPSS versión 23; obteniendo un grado de 
confiabilidad de 0.797. 
Por los resultados obtenidos donde el alfa de Cronbach es de 0.797 es decir mayor 
a 0.7 podemos decir que el grado de fiabilidad del instrumento es fuertemente confiable. 
Tabla 5 
Estadísticos de fiabilidad 
 
 
Alfa de Cronbach 
Alfa de Cronbach basada en 
elementos estandarizados 
 
N de elementos 
.797 .900 10 





En esta etapa fue necesaria la construcción de un instrumento (pre test y post test), 
tomando en cuenta la naturaleza de lo que se quería encontrar y por ser una investigación 
de tipo experimental se tomó en primer lugar el pre test al grupo control y al grupo 
experimental en cada una de las tres sesiones de aprendizaje, luego se realizaron las 
sesiones de aprendizaje en ambos grupos presentándose en el grupo experimental un 
video (documental, reportaje y noticias) por sesión, lo que también fue evaluado al 
finalizar cada sesión de aprendizaje. Culminada esta etapa se procedió a trasladar los 
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resultados obtenidos a una hoja de cálculo en Excel, generando así la base de datos que 
posteriormente fueron trasladados al software SPSS para la elaboración de la estadística 
descriptiva correspondiente donde se procedió a elaborar los gráficos y tablas, luego se 
necesitó de la estadística inferencial para la comprobación de la hipótesis tanto general 
como específicas, para lo cual se utilizó la U de Man Whitney, ya que contábamos con 
dos grupos distintos (control y experimental), lo que permitió visualizar al diferencia del 
promedio en ambos grupos luego de la aplicación del experimento (visualización de video 
documental, reportaje y noticias). 
2.6. Métodos de análisis de datos 
 
Los resultados descriptivos, se presentan en tablas y figuras, relacionados a la frecuencia 
y porcentaje de las variables y sus dimensiones; en base a lo cual se procederá a su 
interpretación. 
Para la contrastación de las hipótesis, se empleó el estadístico U de Mann-Whitney, ya 
que se realizó una comparación del pre test del grupo de control contra el pre test del 
grupo experimental y luego el post test del grupo de control contra el post test del grupo 
experimental siendo el grupo control una población distinta al grupo experimental. 
Posteriormente se procedió a elaborar la estadística descriptiva y de esta manera se 
procedió a elaborar las tablas y gráficos de acuerdo a los datos consignados en la base que 
fue preparada para ese fin. En ambos casos se hará uso del software estadístico SPSS 
versión 23. 
La escala de calificación para el nivel de competencias se ha definido como se 
muestra en la tabla siguiente: 
Tabla 6 








En inicio 0 a 30 0 a 10 
En proceso 31 a 36 11 a 12 
Logro esperado 37 a 48 13 a 17 
Logro destacado 49 a 60 18 a 20 
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Forma de aplicación del pre test y post test 
Para iniciar la etapa de experimentación se aplicó el pre test a los alumnos del grupo 
control (sección del sexto grado “B”), luego se impartió la sesión de clases durante cuatro 
semanas en forma consecutiva, de la misma forma se realizó con el grupo con los alumnos 
del grupo experimental (sección del sexto grado “A”) con la diferencia que al grupo 
experimental se añadió a la sesión de clases la visualización de un video, luego con el 
propósito de determinar el nivel de competencias de los educandos en el área de Ciencia 
y Tecnología se aplicó el post test al finalizar cada sesión de clases, los resultados se 
muestran en el capítulo respectivo. 
2.7. Aspectos éticos. 
 
Para realizar la presente investigación que está referida a “Vídeo didáctico y 
competencias del área de Ciencia y Tecnología en estudiantes del sexto grado de la I. E. 
Nº 20403 “Carlos Martínez Uribe”, en Huaral - Lima, se cuenta con el consentimiento 
informado de los responsables de la institución. En lo referente a los sujetos de 
investigación, todos son voluntarios y permanecen en el anonimato; los datos aquí 




Resultados descriptivos del pre test 
Tabla 7 
Pre test del grupo control 
 
Resultados del Pre Test - Grupo control 
Resultados General 
Pre Test 
Resultados Pre test 
video 1 
Resultados Pre test 
video 2 
Resultados Pre test 
video 3 
Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia %e 
En inicio 23 100.0 23 100.0 23 100.0 23 100.0 
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Figura 1 Pre test del grupo control 
 
 
El resultado que se presenta en la tabla 7 y figura 1, muestra que el 100 por ciento de 
estudiantes que fueron evaluados obtuvo un calificativo menor o igual a 10 en cada una 
de las sesiones de aprendizaje, cabe indicar que el promedio obtenido tiene un calificativo 
de 05 siendo la nota mínima para el primer test de 02 y la máxima de 08, del mismo modo 
en el segundo test la nota mínima fue de 02 y la nota máxima de 10 y por último en el 
tercer test la nota mínima fue de 02 y la máxima de 10, con una desviación estándar de 
4.242, hecho que ameritó el calificativo “en inicio”. 
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Así mismo, el resultado del Pre test al grupo experimental se muestra a continuación: 
Tabla 8 
Resultados del Pre test - Grupo Experimental 
 
Resultados del Pre test - Grupo Experimental 
Resultados General 
Pre Test 
Resultados Pre test 
video 1 
Resultados Pre 
test video 2 
Resultados Pre test 
video 3 
Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia % 
En inicio 23 100.0 23 100.0 23 100.0 23 100.0 
En proceso 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Logro esperado 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 




Figura 2 Pre test del grupo experimental 
 
 
En la tabla 8 y figura 2, se muestra el resultado para el grupo experimental que del 
mismo modo se sitúa en el nivel “en inicio”, aunque cabe notar que en promedio las notas 
obtenidas en este grupo fueron de 07, en el primer test se tuvo una nota mínima de 02 y 
una máxima de 10, en el segundo test la nota mínima fue de 04 y la máxima de 10 y por 
último en el tercer test la nota mínima fue de 04 y la máxima de 10, con una desviación 
estándar de 5.524, ligeramente más elevado que el grupo control, pero que de igual 













En inicio  
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Resultados Descriptivos del Post test 
Tabla 9 
Resultados Post Test – Grupo Control 
 
Resultados Post Test - Grupo Control 
Resultado General 
Post Test 
Resultados Post test 
video 1 
Resultados Post 
test video 2 
Resultados Post 
test video 3 
Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia % 
En inicio 1 4.3 23 100.0 1 4.3 1 4.3 
En proceso 22 95.7 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Logro 
esperado 
0 0.0 0 0.0 22 95.7 22 95.7 
Logro 
  alcanzado  
0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
 
 
Figura 3 Post test del grupo control 
Se muestra en la tabla 09 y figura 3 que después de haber realizado las tres sesiones 
de aprendizaje el grupo control fue modificando sus resultados, ya que observamos que 
en la primera clase en promedio han obtenido la nota de 10 lo que les da un calificativo 
“en inicio”, en el segundo test el resultado mínimo fue de 10 y el máximo fue de 14, el 
promedio fue de 14 también y el calificativo que le corresponde es “logro esperado”, en 
el tercer test se tuvo los mismos resultados es decir un mínimo de 10 y un máximo de 14, 
el promedio fue de 13 y por lo tanto el calificativo de “logro esperado”, pero al hallar el 
promedio final de notas obtuvo una nota promedio de 14 con una desviación estándar de 














En inicio  
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De la misma manera, al culminar cada una de las sesiones de aprendizaje se aplicó 
el post test al grupo experimental, los resultados fueron como se muestra en la tabla 
siguiente. 
Tabla 10 
Resultados del Post test al grupo experimental 
 




test video 1 
Resultados Post test 
video 2 
Resultados Post test 
video 3 
Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia % 
En inicio 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
En proceso 0 0.0 22 95.7 0 0.0 0 0.0 
Logro esperado 23 100.0 1 4.3 21 91.3 2 8.7 
Logro alcanzado 0 0.0 0 0.0 2 8.7 21 91.3 
 
 
Figura 4 Resultado del post test al grupo experimental 
En la tabla 10 y figura 4 se muestra los resultados que para los parciales han sido 
mejores en el grupo experimental ya que los estudiantes han ido mejorando el nivel de 
competencias, se puede percibir que en el primer test la mayoría tuvo un calificativo 
promedio de 12, con una nota mínima de 12 y una máxima de 14 por lo que amerito un 
calificativo de “en proceso”, en el segundo test se puede observar mejoras ya que la 
mayoría tuvo un promedio de 16 con una nota mínima de 16 y una máxima de 18 lo que 
significa un calificativo de “logro esperado” y al finalizar la tercera sesión y aplicar el test 
obtuvieron un calificativo promedio de 17 con una nota mínima de 14 y una nota máxima 
de 18, con una desviación estándar de 1.411 lo que amerito un calificativo de “logro 
alcanzado”. 
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H0: El uso del video didáctico no influye el nivel de competencias en el área de Ciencia 
y Tecnología en los estudiantes del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe”, 
Huaral – Lima 
H1: El uso del video didáctico si influye el nivel de competencias en el área de Ciencia y 
Tecnología en los estudiantes del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe”, 
Huaral – Lima 
Tabla 11 
Estadístico de prueba de hipótesis U de Man Whitney para la hipótesis general 
 
Estadísticos de pruebaa 
 
Pretest Postest 
U de Mann-Whitney 163.000 0.000 
Z -2.266 -6.375 
Sig. asintótica (bilateral) .023 .000 
a. Variable de agrupación: Grupo   
 
 
Como se observa en la tabla 14 el valor de significación del estadístico de U de Mann – 
Whitney es menor a 0.05 es decir 
Sig. = 0.000 es menor a 0.05 por lo que se acepta la hipótesis alterna. 
 
 
Hipótesis específica 1 
H0: El uso del video didáctico documental, no influye el nivel de competencias, en el área 
de Ciencia y Tecnología en los estudiantes del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos 
Martínez Uribe”, Huaral – Lima. 
H1: El uso del video didáctico documental, si influye el nivel de competencias, en el área 
de Ciencia y Tecnología en los estudiantes del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos 











Estadísticos de prueba para la hipótesis especifica 1 
 
Estadísticos de pruebaa 
 PreVideo1 PostVideo1 
U de Mann-Whitney 151.000 0.000 
Z -2.569 -6.640 
Sig. asintótica (bilateral) .010 .000 
a. Variable de agrupación: Grupo   
 
Los estadísticos de prueba corroboran la conclusión anterior ya que en el post test se 
corrobora un nivel de significancia de 0.000 que es menor a 0.05, por lo que se acepta la 
hipótesis alterna. 
 
Hipótesis específica 2 
H0: El uso del video didáctico de reportajes, no influye el nivel de competencias. en el 
área de Ciencia y Tecnología, en los estudiantes del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos 
Martínez Uribe”, Huaral – Lima. 
H1: El uso del video didáctico de reportajes, si influye el nivel de competencias. en el área 
de Ciencia y Tecnología, en los estudiantes del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos 
Martínez Uribe”, Huaral – Lima. 
 
Tabla 13 
Estadísticos de prueba Hipótesis Específica 2 
 
Estadísticos de pruebaa 
 PreVideo2 PostVideo2 
U de Mann-Whitney 245.500 0.000 
Z -.437 -6.514 
Sig. asintótica (bilateral) .662 .000 
a. Variable de agrupación: Grupo   
 
Los estadísticos de prueba corroboran la conclusión anterior ya que en el post test de la 
hipótesis específica 2 se corrobora un nivel de significancia de 0.000 que es menor a 0.05, 
por lo que se acepta la hipótesis alterna. 
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Hipótesis específica 3 
H0: El uso del video didáctico de noticias, no influye el nivel de competencias, en el área 
de Ciencia y Tecnología en los estudiantes del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos 
Martínez Uribe”, Huaral – Lima. 
H1: El uso del video didáctico de noticias, si influye el nivel de competencias, en el área 
de Ciencia y Tecnología en los estudiantes del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos 
Martínez Uribe”, Huaral – Lima. 
Tabla 14 
Estadísticos de prueba Hipótesis Específica 3 
 
Estadísticos de pruebaa 
 Prevido3 PostVideo3 
U de Mann-Whitney 162.000 22.000 
Z -2.317 -6.098 
Sig. asintótica (bilateral) .020 .000 
a. Variable de agrupación: Grupo   
 
Los estadísticos de prueba corroboran la conclusión anterior ya que en el post test de la 
hipótesis específica 3 se corrobora un nivel de significancia de 0.000 que es menor a 0.05, 




Los videos didácticos en el área de ciencia y tecnología no han sido tomados en cuenta 
para el desarrollo de las clases en forma cotidiana, aunque hoy en día hay una variedad 
de ellos en el mercado y más aún el Ministerio de Educación se ha ocupado de difundir 
este tipo de material didáctico, como dijeron Ribeiro y Gil (2016), que existe una variedad 
de recursos digitales y además de fácil acceso a los mismos, inclusive medios como 
bibliotecas y hemerotecas ya implementan recursos audiovisuales como parte de su 
catálogo; lo lamentable es que los docentes no aprecien que tienen un recurso importante 
para poder mejorar sus estrategias en el quehacer cotidiano de la enseñanza en las aulas o 
para amenizar y crear estrategias más atractivas; el profesorado siente que toda esta 
tecnología ha sido demasiado abrumadora y aún no sabe cómo introducirlo en su día a 
día, al contrario de los niños que cada día asisten a las aulas con novedades que vieron o 
escucharon en las redes sociales, por lo que existe un grado de incompatibilidad entre la 
tecnología y las escuelas, ya que los medios tecnológicos hoy en día forman parte natural 
de la vida de los niños y choca con ellos que dentro del aula de clases no se esté permitido 
aprovechar este potencial o simplemente sea dejado de lado; por lo que considero al igual 
que Arrieta, Raillo y Rodríguez (2017), que al ver los resultados de esta investigación los 
profesores se sientan motivados a utilizar con mayor frecuencia los videos como recurso 
didáctico, que facilite y mejore el aprendizaje. Es así como en esta investigación 
consideramos importante mostrar la influencia de los videos didácticos como material 
educativo para el desarrollo de las competencias en el área de ciencia y tecnología en los 
estudiantes del sexto grado de primaria de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe “, Huaral 
Lima. Como dijo Caccuri, 2013, desde hace más de tres decadas las escuelas primarias 
han intentado incluir las Tics en su proyectos educativos, aunque esto queda supeditado 
a la demanda social y a las posibilidades economicas tanto de autoridades educativas 
como padres de familia ya que es necesario la implementacion de aulas de innovacion y/o 
recursos audiovisuales en las aulas de estudio 
Los estudios sobre este tema son abundantes y diversos el detalle es que los medios 
audiovisuales son escasos en algunas instituciones educativas especialmente de las zonas 
periféricas, lo que limita el uso y el conocimiento de los docentes en la forma de aplicar 
este material didáctico en sus programas curriculares. Como concluyeron Ivarra y Aguilar 
(2015), este tipo de material no solo es útil en ciencia y tecnología sino también puede 
servir para otros cursos y los estudiantes pueden desarrollar otras capacidades como por 
ejemplo producir textos narrativos lo cual no se realiza en las aulas 
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debido a que los docentes desconocen estas estrategias metodológicas que podrían 
motivar el interés de los estudiantes. Además de que este material audiovisual en los 
últimos años ha disminuido su costo e incluso llega a ser gratuito si se tiene una 
computadora conectada al internet. Ya que los profesores solo tendrán que descargar el 
video o adquirir un CD con el material requerido. 
Al comparar el pre test y el post test del grupo experimental correspondiente a la 
primera dimensión que es video documental el 100 por ciento de los estudiantes se 
encontraba en el nivel “en inicio” y al aplicar la estrategia video didáctico documental 
alcanzaron el nivel “en proceso”, lo que no ocurrió en el grupo control ya que alcanzaron 
el mismo nivel “en inicio” en el pre test y en el post test. Por otra parte, la contratación 
de la hipótesis indica que al tener un nivel de significancia de 0.000 que es menor al p 
valor de 0.05 se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna es decir el uso 
del video didáctico documental, si influye el nivel de competencias, en el área de Ciencia 
y Tecnología en los estudiantes del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe”, 
Huaral – Lima. Por lo que podemos afirmar que un video documental aplicado al curso 
de ciencia y tecnología ha logrado su intención ya que no solo ha documentado a los 
estudiantes sobre un hecho real, sino que también como dice Romero (2010), el video 
estuvo claro y de acuerdo con el tema que se deseaba transmitir y por lo que produjo la 
reacción deseada en los estudiantes. 
En el caso del pre test y post test del grupo experimental correspondiente a la 
segunda dimensión la variación que se observa es mayor ya que en el pre test se 
encontraban en el nivel en inicio y en el post test pasaron al nivel de logro esperado, así 
mismo en el grupo control llegaron al nivel de logro esperado, aunque el promedio de 
notas fue menor que en el grupo experimental. En la contratación de la hipótesis para el 
uso del video didáctico de reportajes el nivel de significancia es de 0.000 lo que es menor 
que el p valor que es 0.05 por lo que se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis 
alterna, es decir: el uso del video didáctico de reportajes, si influye el nivel de 
competencias. en el área de Ciencia y Tecnología, en los estudiantes del sexto grado de 
la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe”, Huaral – Lima. Este resultado concuerda con lo 
vertido por Sanchez y Hernandez, (2015), que establecen que un video didáctico no solo 
es un medio de comunicación con lenguaje propio, sino que el receptor puede desarrollar 
ideas o pensamientos que cambian su manera de pensar o sentir. 
En el caso de la tercera dimensión que fue el video didáctico de noticias, a pesar 
de que las expectativas eran pocas ya que este tipo de material es más corto como lo 
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recomienda Mejía (2015), la variación que se observa en el grupo experimental del pre 
test frente al post test es mayor ya que en el pre test se llegó a un calificativo “en inicio” 
y en el post test alcanzaron un calificativo de “logro alcanzado”; en el caso del grupo 
control también alcanzaron en el pre test el calificativo en inicio pero en el post test el 
calificativo fue de “logro esperado”, lo cual corrobora una vez más que con el video 
didáctico los estudiantes alcanzaron un mejor calificativo. Así mismo en la contratación 
de la hipótesis para el uso del video didáctico de noticias influye positivamente en el nivel 
de competencias, en el área de Ciencia y Tecnología; lo que denota que está relacionado 
con el hecho de que este tipo de material didáctico es novedoso para los estudiantes y 
pese a que el público son niños se ha logrado despertar el interés en el tema propuesto. 
De manera general se observó que el post test del grupo experimental arrojo 
mejores resultados que el post test del grupo control, ya que al finalizar se tuvo un 
resultado para el grupo experimental de “logro alcanzado” que equivale a un calificativo 
en el sistema vigesimal de 16 o 17 y para el grupo control de “logro esperado” que sería 
equivalente en el sistema vigesimal de 18, 19 o 20. Por lo que concluimos igual que 
Zambrano (2018) que un video educativo bien utilizado influye en mejorar las 
capacidades de los estudiantes. Proporcionando a los docentes excelentes oportunidades 
de trabajo como aseveraron Alvarez D., Loayza y Alvarez T., (2015), sin importar el 
lugar de aplicación ya que se incrementa el interés del alumno quien prestara más atención 
Los resultados de esta investigación destacan una serie de factores que rodean el 
uso de videos en educación. En primer lugar, se pudo observar en clase que el papel de la 
discusión es muy apreciado por los estudiantes, y el papel del video en estimular esto fue 
mencionado con frecuencia. En segundo lugar, los estudiantes sintieron que la 
combinación de poder hacer preguntas y ofrecer opiniones, así como el beneficio de la 
experiencia adicional del profesor, significaba que la calidad del video fue de alguna 
manera "agregada a". Parecería que, aunque los estudiantes tuvieron acceso y se les dieron 
exactamente los mismos recursos, todavía sentían que hubo un valor agregado cuando 
estos fueron vistos colectivamente y el papel del maestro en este proceso fue clave. Por 
lo que el interés de realizar esta investigación es que los docentes descubran que hay una 
gama de recursos didácticos muy útiles para realizar las sesiones de aprendizaje los cuales 
ya han sido evaluados y tienen calidad por lo que no deberían preocuparse si tienen 







1. El uso del video didáctico documental, como estrategia de enseñanza en el área de 
ciencia y tecnología influye el nivel de competencias en los estudiantes de sexto 
grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe” del distrito de Huaral en Lima, al 
haber una mejora en el post test ya que el grupo experimental alcanzo un calificativo 
de “en proceso” frente al grupo control que se quedó con el calificativo de “en inicio”. 
 
2. El uso del video didáctico de reportajes, como estrategia de enseñanza en el área de 
ciencia y tecnología influye el nivel de competencias en los estudiantes de sexto 
grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe” del distrito de Huaral en Lima, al 
haber una mejora en cuanto al nivel alcanzado, aunque en ambos grupos el 
calificativo fue de “logro esperado”, en el grupo experimental el promedio de notas 
fue mayor (de 14 a 16). 
 
3. El uso del video didáctico de noticias, como estrategia de enseñanza en el área de 
ciencia y tecnología influye el nivel de competencias en los estudiantes del sexto 
grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe”, Huaral – Lima, al haber una mejora 
en el nivel alcanzado ya que en el post test del grupo experimental obtuvieron un 
calificativo de logro alcanzado que es el nivel más alto en el calificativo escolar, 
mientras que en el grupo control solo lograron el calificativo logro esperado. 
 
4. De manera general el promedio final del post test del grupo experimental fue más 
alto que el promedio final del grupo control ya que el grupo experimental alcanzo un 







1. Se sugiere a los docentes de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe” del sexto grado y a 
los docentes de otros grados de educación primaria, que utilicen con mayor frecuencia 
los videos como recurso didáctico de manera más cotidiana ya que es un recurso 
valioso para mejorar las competencias del estudiante, ya sea con videos documentales, 
videos de reportaje o videos de noticias. 
 
2. Se sugiere a los padres y madres de familia o tutores que presten más atención en la 
educación de sus hijos y que contribuyan con la misma desde sus casas permitiéndoles 
ver los distintos videos que hay en línea y que los comparte el Ministerio de Educación. 
 
3. Se recomienda a la dirección de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe”, que al realizar 
las supervisiones de clase ponga énfasis en los materiales didácticos que utilizan los 
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                                 Matriz de consistencia 
TÍTULO: VÍDEO DIDÁCTICO Y COMPETENCIAS DEL ÁREA DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA EN ESTUDIANTES DEL 
SEXTO GRADO DE LA I.E. 20403 “CARLOS MARTÍNEZ URIBE”, HUARAL – LIMA 
PROBLEMA PRINCIPAL OBJETIVO PRINCIPAL HIPÓTESIS PRINCIPAL VARIABLES 
¿En qué medida el uso del video didáctico 
influye, el nivel de competencias en el 
área de Ciencia y Tecnología en los 
estudiantes del sexto grado de la I.E. 
20403 “Carlos Martínez Uribe”, Huaral – 
Lima? 
Determinar en qué medida el uso del 
vídeo didáctico, influye el nivel de 
competencias en el área de Ciencia y 
Tecnología en los estudiantes del sexto 
grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez 
Uribe”, Huaral - Lima 
El uso del video didáctico influye el nivel de 
competencias en el área de Ciencia y 
Tecnología en los estudiantes del sexto grado 
de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe”, 
Huaral - Lima 
 
V1: Vídeo didáctico 
V2: Competencias en el área de Ciencia 
y Tecnología 
PROBLEMA ESPECÍFICO 1 OBJETIVO ESPECÍFICO 1 HIPÓTESIS ESPECÍFICA 1 VARIABLES 
¿En qué medida el uso del vídeo 
didáctico documental, influye el nivel de 
competencias, en el área de Ciencia y 
Tecnología en los estudiantes del sexto 
grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez 
Uribe”, Huaral – Lima? 
Determinar en qué medida el uso del 
video didáctico documental, influye el 
nivel de competencias en el área de 
Ciencia y Tecnología en los estudiantes 
del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos 
Martínez Uribe”, Huaral - Lima 
El uso del video didáctico documental, influye 
el nivel de competencias, en el área de Ciencia 
y Tecnología en los estudiantes del sexto grado 
de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe”, 
Huaral - Lima 
 
V1: Vídeo didáctico documental 
V2: Competencia 1: indagar mediante 
métodos científicos para construir 
conocimientos. 
PROBLEMA ESPECÍFICO 2 OBJETIVO ESPECÍFICO 2 HIPÓTESIS ESPECÍFICA 2 VARIABLES 
¿En qué medida el uso del video 
didáctico de reportaje, influye el nivel 
de competencias, en el área de Ciencia y 
Tecnología en los estudiantes del sexto 
grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez 
Uribe”, Huaral – Lima? 
Determinar en qué medida el uso del 
video didáctico de reportajes, influye el 
nivel de competencias. en el área de 
Ciencia y Tecnología en los estudiantes 
del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos 
Martínez Uribe”, Huaral - Lima 
El uso del video didáctico de reportajes, 
influye el nivel de competencias. en el área de 
Ciencia y Tecnología, en los estudiantes del 
sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez 
Uribe”, Huaral - Lima 
 
V1: Vídeo didáctico de reportaje 
V2: Competencia 2: indagar mediante 
métodos científicos para construir 
conocimientos 
PROBLEMA ESPECÍFICO 3 OBJETIVO ESPECÍFICO 3 HIPÓTESIS ESPECÍFICA 3 VARIABLES 
¿En qué medida el uso del video 
didáctico de noticias, influye el nivel de 
competencias. en el área de Ciencia y 
Tecnología en los estudiantes del sexto 
grado de la I.E. 20403 “Carlos Martínez 
Uribe”, Huaral – Lima? 
Determinar en qué medida el uso del 
vídeo didáctico de noticias, influye el 
nivel de competencias, en el área de 
Ciencia y Tecnología en los estudiantes 
del sexto grado de la I.E. 20403 “Carlos 
Martínez Uribe”, Huaral - Lima 
El uso del video didáctico de noticias, influye 
el nivel de competencias, en el área de Ciencia 
y Tecnología en los estudiantes del sexto grado 
de la I.E. 20403 “Carlos Martínez Uribe”, 
Huaral - Lima 
 
V1: Vídeo didáctico de noticias 
V2: Competencia 1: indagar mediante 














Cuasi experimental, cuya fórmula es: 
GC 01 02 




GC : Grupo de control 
GE : Grupo experimental 
O1, O3 : Pre – test 
X : Acción experimental 
O2,O4 : Postest 
 
Métodos: 
Descriptivo, cuantitativo, inductivo, estadístico. 
 
Población: 
Sección Primaria de la I.E. Nº 
20403 “CARLOS 
MARTÍNEZ URIBE “, Huaral 
- Lima. 
354 educandos en total. 
Tamaño de muestra: 
54 educandos de las aulas “A 
“y “B” del sexto grado de 
Primaria (15% de la 
población). 
Aula “A”: 23 
Aula “B”: 31 
 
Tipo de muestreo: 













- Guía de Observación 
estructurada 
- Cuestionario de preguntas 
(al docente) 















    
    
 
   
   
   
   






Análisis de Confiabilidad 
 
 
 Estadísticas de fiabilidada  
 
Alfa de 
  Cronbach  
 
Alfa de Cronbach basada en 




.978 .984 2 
Grupo = Grupo Control 
  








.797 .900 2 
Grupo = Grupo Experimental  
 
 





 G CONTROL G EXPERIMENTAL 
 P TEST G1 POST TEST G2 PRE TEST G3 POST TES G4 
1 38 38 37 64 
2 54 58 25 62 
3 46 45 41 68 
4 44 43 29 61 
5 39 39 32 65 
6 35 38 37 67 
7 43 43 38 65 
8 42 41 35 68 
9 59 64 41 70 














Anexo 5 Otras evidencias 
 
 
Niveles de Confiabilidad 
Como criterio general, se utilizó la siguiente tabla para comparar el resultado: 
Niveles de confiabilidad 
 
 
Formulación de la Hipótesis 
 
H0: Los datos provienen de una distribución normal. 
H1: Los datos no provienen de una distribución normal. 
Para comprobar el supuesto de normalidad se aplicó la prueba de Kolmogorov-Smirnov, 
el resultado obtenido se muestra en la siguiente tabla: 
Prueba de normalidad 
 
Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra 
 Pretest  Postest 
N  46 46 
Parámetros 
normalesa,b 
Media 17.87 41.78 
Desviación estándar   
 5.256 4.447 
Máximas diferencias 
extremas 
Absoluta .186 .303 
Positivo .186 .303 
 Negativo -.097 -.285 
Estadístico de prueba  .186 .303 
Sig. asintótica (bilateral) ,000c ,000c 
a. La distribución de prueba es normal.   
b. Se calcula a partir de datos.   
c. Corrección de significación de Lilliefors.   
 
Al ser el nivel de significancia menor que o.o5 para ambas pruebas (pre test y post test) 
se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna, es decir; 
H1: Los datos no provienen de una distribución normal. 
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Conclusión: Como los datos no provienen de una distribución normal y lo que se hizo fue 
comparar el grupo control y el grupo experimental tanto en el pre test como en el post test 





Rangos Promedios Del Estudio 
Rangos de la Hipótesis General 
 









Pretest Grupo control 23 19.09 439.00 
 Grupo 
experimental 23 27.91 642.00 
 Total 46   
Postest Grupo control 23 12.00 276.00 
 Grupo 
experimental 23 35.00 805.00 
 Total 46   
 
Como el rango promedio del grupo experimental es mayor que el rango promedio del 
grupo control quiere decir que si ha sido efectivo el uso del video didáctico en el 
desarrollo de las competencias. 
 
Rangos Video Didáctico Documental 
 









PreVideo1 Grupo control 23 18.57 427.00 
 Grupo 
experimental 
23 28.43 654.00 
 Total 46   
PostVideo1 Grupo control 23 12.00 276.00 
 Grupo 
experimental 
23 35.00 805.00 
 Total 46   
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Como se observa en la tabla 15 el rango promedio del grupo experimental es mayor que 
el rango promedio del grupo control quiere decir que si ha sido efectivo el uso del video 
didáctico documental en el desarrollo de las competencias. 
 
Rangos Video Didáctico de Reportajes 
 









PreVideo2 Grupo control 23 22.67 521.50 
 Grupo experimental 23 24.33 559.50 
 Total 46   
PostVideo2 Grupo control 23 12.00 276.00 
 Grupo experimental 23 35.00 805.00 
 Total 46   
 
Como el rango promedio del grupo experimental es mayor que el rango promedio del 
grupo control quiere decir que si ha sido efectivo el uso del video didáctico de reportajes 
en el desarrollo de las competencias. 
 
Rangos Video Didáctico de Noticias 
 









Prevido3 Grupo control 23 19.04 438.00 
 Grupo experimental 23 27.96 643.00 
 Total 46   
PostVideo3 Grupo control 23 12.96 298.00 
 Grupo experimental 23 34.04 783.00 
 Total 46   
 
Como el rango promedio del grupo experimental es mayor que el rango promedio del 
grupo control quiere decir que si ha sido efectivo el uso del video didáctico de noticias en 
el desarrollo de las competencias. 
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